PRAVIDLA HRY

Gondoly, mosty, kandly, lode a palace — Bendtky su legenda. Mesto vystavené na viac ako 100 ostrovoch.
A predsa: akokol'vek je tato ,,Perla Jadranu* fantastickd a tiez bohaté na histériu, nielen, Ze sa péda, na ktorej
stoji toto jedinecné svetove kultirne dedicstvo, pomaly zostva, mesto na lagine sa navySe musi potykat’ aj so
vzostupom morskej hladiny spésobenym globalnym otepl'ovanim.

Pise sa rok 2099: Bendtky su pred zanikom. Chopte sa tlohy zberatel'a umenia hl'adajiceho vzacne poklady
a zachrante ho pred zmiznutim v hlbindch mora.

Ciel’ hry:

iell e s i it’ otapajucimi sa ymil castami a zachranit’ vza ;
Cielom e Sikkovne si prekreslit® cestu pota mests t hranit’ vzacne poklad

-

(gt)

AIE G SO Piatnik |

140.808.01




Obsah:

64 velkych $tvorcovych dosticiek, ktoré sa skladajad z:

48 dosticiek, ktoré znazorfiuji mestské Casti
Bendtok, mnohé z nich sa po€as hry potopia.
Kazd4 dosticka je oznacend hodnotou 2, 3,4,
5,6,7,8 alebo X a Ciernou, hnedou, modrou,
¢ervenou, fialovou a svetlo zelenou farbou.
Na zadnej strane dosticiek je zobrazend voda.

16 dosticiek s obrazkom pldvajiicej plo§iny na oboch stranach. hss

1 hracia doska, ktord sa sklada
z nasledujtcich dielov:

4 diely, ktoré sa musia spojit’ s celkom
64 polickami, do ktor§ch sa vkladaji
vel'ké dosticky. Kazdé policko ma

v rohoch priehlbiny, ktoré ul'ahéuja
vybratie dosticky, ked pritlatite na
roh dosticky.

20 figarok - 4 z kazdej farby:
modrej, Zltej, bielej, oranZovej a prirodne;j.

52 hracich kariet, ktoré obsahuju:

42 kariet proroctva, ktoré hodnotou

a farbou odpovedaju 42 velkym
dostickam s hodnotami 3,4, 5, 6,

7,8 a X, okrem dosticiek s hodnotou 2.

10 kariet s gondolami, vZdy 2 v 5 réznych
hracich farbach.

60 malych itvorcovych dostitiek s pokladmi, o4 ¥ 1 PN

vzdy 10 z kaZdej zo 6 farieb, ktorymi st

oznacené hodnoty 48 dostiCiek mestskych Casti. |
ISR '

60 minci :;%j?i»—a ‘j’/:*» b
Dalej budete potrebovat’ papier a ceruzku pre vyhodnotenie.



Priprava hry:
e Pred prvou hrou vyberte opatrne vSetky kartonové stcasti z perforovaného dielu.

e 4 diely hracej dosky zostavte tak, aby vzniklo vel’ké hracie pole velkosti 8 x 8 §tvorcovych poli. ZloZend
hraciu dosku potom poloZte na stol.

Priprava hry pre 3 az 5 hracov.
Pripravu hry pre dvoch hracov najdete na konci tohto ndvodu!

e 64 velkych Stvorcovych dosticiek zamieSajte a 'ubovolne vylozte na policka hracej dosky stranou
s mestskou Cast'ou hore.

e Roztriedte 60 dosticiek s pokladmi podla farieb a pripravte ich vedl’a hracej dosky.

e ZamieSajte 42 kariet proroctva a rozdajte ich licom dole:

- pri hre 3 hraCov obdrZi kazdy hra¢ 12 kariet,

- pri hre 4 hraCov obdrzi kazdy hrac 9 kariet,

- pri hre 5 hrdcov obdrZi kazdy hra¢ 7 kariet.

Zvysné karty odloZte bokom licom dole. Pre hru uz nebudu potrebné.
o Kazdy hrac obdrZzi vo farbe, ktord si vybral:

- 2 karty s gondolami

-4 figurky pri hre 3 hracov, alebo
- 3 figurky pri hre 4 a 5 hréov.

e Dalej kady hrag obdr#f presne o jednu mincu viac, ako obdrZal kariet (napr. pri 5 hrdCoch obdrzi 7 + 1 = 8 minci).
o Urcite hrdca, ktory zah4ji hru.

e Na koniec musia byt vietky figirky umiestnené na hracej doske. Zagne vybrany hrad a dalej sa pokracuje
v smere hodinovych ruciciek. Hra¢i poporiadku umiestnia svoju figtirku na hraciu dosku. Pritom platia
nasledujtce pravidla:
- Na jednej doSticke smie stat’ vzdy len jedna figirka.
- Figiirky jedného hraca musia byt umiestnené na dosti¢kéch s roznymi hodnotami a mdZu sa postavit’ aj na
plavajucu plosinu.

Priebeh hry:

Hrac, ktory zahajuje hru, vykona svoj tah. Potom sa hraje v smere hodinovych rucicek.

o

Tah kazdého hréca sa sklad4 z niekol’kych iloh, ktoré hrag plni v tomto poradi:

1. Pohyb figtirkou (dobrovol'né)
2. Nékup pokladu (dobrovol'né)
3. Odkrytie karty proroctva (povinné!)

Potom, ako hr¢ dokon&f svoj t'ah, je na rade d'al§f hrac.



1. Pohyb figiirkou (dobrovol'né)

Hra¢ smie t'ahat’ niektorou zo svojich hracich figarok
o0 jednu alebo viac dosti¢iek I'ubovol'nym smerom.
Pritom platia nasledujice pravidla:

e Na kazdej dosticke smie stit’ vZdy len jedna figirka.
e Figirkou sa nesmie t'ahat’ cez doti¢ku s vodou.

e Figlrkou sa nesmie t'ahat’ cez dosticku, na ktorej
stoji ind figtrka.
e Figirkou sa smie t'ahat’ cez plavajicu ploSinu.

o Figirka smie zostat’ stdt’ na pldvajicej plosine.

Priklad: Zltou figtirkou, na dosticke s ¢iernou hodnotou 2, moze hrac
tahat’ a7 na dosticky oznadené Zltymi $ipkami.

2. Nédkup pokladu (dobrovol'né)

Hrac smie kipit’ poklad, pokial’ je farba pokladu Upozornenie: farba pokladu je vZdy rovnakd, ako
rovnaka, ako farba doSticky mestskej Casti, na ktorej  farba dosticky mestskej ¢asti, na ktorej stoji figirka
stoji niektord z jeho figurok. hraca. Na pldvajicej plosine nie je moZzné kupovat’
Pozor: hra¢ nesmie kiipit’ poklad skér ako vykond poklady. Potom, ¢o hri¢ zaplati prislu$ni cenu,

pohyb figirkou. Je nutné dodrZat’ poradie, ako bolo vezme si do§ticku s pokladom rovnakej farby
popisané vy§sie! Ndkup prebieha tak, Ze hrdc polozi  z kdpky a vyloZi ju pred seba.

na zvolend dosticku o jednu mincu viac, neZ na nej
uz lezia mince. Pokial’ teda napriklad figtrka stoji
na dosti¢ke, na ktorej eSte nie je Ziadna minca, za-

e . o .o Priklad niakupu pokladov podFa vyssie uvedeného obrazku:
plati hrd¢ za poklad 1 mincu. Pokial’ sa na dosticke pLE gt

Hré¢ s bielymi figirkami méZe kipit bud fialovy poklad za 1

nachédza jedna minca, zaplati hra¢ 2, pri 3 minciach  mincy, hnedy poklad za 2 mince alebo &erny poklad za 4 mince.
4 mince, atd . '

3. Karty proroctva (povinné!)

Na konci svojho t'ahu musi hra¢ vzdy vylozit kartu
proroctva najniZ$ej hodnoty, ktord mé v ruke. X pritom
nasleduje po 8 a je teda kartou najvyssej hodnoty. !
Pokial’ mé hra¢ v ruke viac kariet s rovnakou najnizSou
hodnotou, smie si vybrat’ jednu z nich,

Priklad: hrd¢ md v ruke dve karty s najniz§ou hodnotou 3.
Smie z nich zvolit’ len jednu a vyloZit’ ju.




Benitky sa potapajii!

Pokial’ hra¢ vylozil kartu proroctva, oto¢i dosti¢ku mestskej ¢asti odpovedajicej farby a hodnoty na hrace;j
doske vodou hore. To znamend, Ze tito mestskd ¢ast’ Bendtok bola zatopend. Pokial’ na tejto potopene]
dosticke stoji figtirka, spadne
tieZ do vody. Tito figtirku
odloZte stranou, dalej sa

s flou uZz nebude hrat’.

Hrac, ktorému patri tato
figiirka, moZe zabranit ich
utopeniu len pokial’ ihned
vyloZi kartu s gondolou

(vid karty s gondolami),

a to aj v pripade, Ze nie je na t'ahu.

Priklad: pri vyneseni karty proroctva musite oto¢it doticku mestskej Easti s éislom
3 svetlo zelenej farby vodou hore. Modra figdrka teda spadne do vody a odloZite ju
stranou, pokial’ ju jej majitel’ nezachdrni vynesenim karty s gondolou.

‘Karta s gohd_(:ilou

St dve moznosti, ako pouZit’
kartu s gondolou.

1. PouZijete ju na to, aby ste
vlastni figarku posunuli
na 'ubovol'ni neobsadent
dosticku. To je viak moZné
len vtedy, pokial’ je hrd¢ na rade. Priklad: hré¢, ktory hrd modrou figtirkou, vynesie kartu s gondolou a posunie svoju

figirku na dosti¢ku s modrou hodnotou X.

2. PouZijete ju na to, aby ste zachrdnili vlastnu figtirku, ktord spadla do vody s niektorou potdpajicou sa
mestskou cast'ou. V tom pripade je ale nutné vyniest’ kartu s gondolou okamZite, aj pokial’ hra¢ nie je na rade.
Figtirku moZete teraz
postavit’ na I'ubovolni
neobsadend dosti¢ku
mestskej Casti. Pokial’
figirku nie je moZné
zachrénit’, odloZi sa
stranou a dalej sa

s fiou nehra.

Priklad: je vynesend karta proroctva s hnedou hodnotou 5. Hra¢ so Zltou figtirkou
by cheel figirku zachranit’ a vynesie hned svoju kartu s gondolou a postav{ svoju
figdrku na do$ticku s modrou hodnotou X.

Vynesené karty s gondolami sa odkladaji na osobitny bali¢ek. Pokial’ do vody spadni vsetky figirky jedného
hrica a ten ich uZ neméze pomocou kariet s gondolami zachranit’, hra pre neho konéi a odchddza z hry.




Koniec hry a hodnotenie:

Hra koné{ vo chvili, ked st vynesené vietky karty

proroctva. Kazdy hrac si teraz spocita body:

e Poklady:
Hodnota pokladu zavisi na tom, kol'’ko dosti¢iek
mestskej Casti kazdej farby zostalo nepotopenych
na hracej doske. Podl'a toho obdrzi hraé body za

kazdy poklad:

- zostala 1 doSticka mestskej Casti 6b
— zostali 2 dosticky mestskej Casti 3b
- zostali 3 dosticky mestskej Casti 2b

- zostali 4 a viac doSti¢iek mestskej casti 1b
e Figirky, ktoré nevypadli z hry: &

; : ‘ojlel o @ i)
Za kazdu figirku, ktord zostala stat’ na dosticke | AL :‘ g Aot B ‘
mestskej Casti na hracej doske, obdrZi hrag tol’ko Siema=1b Falovd=2b
bodov, ak4 je hodnota tejto dosticky. Za figirky e 0]
na plévajucich plo§indch hra¢ neobdrZi Ziadne body. 2 At VA
e Dosticky s X: modri=6b gervend =6 b hnedd =6b
Pokial figiirka na konci hry stoji na dosticke , ‘
mestskej ¢asti s hodnotou X, spo€ita si hra¢ Modri % [b g N _Q O
vietky dosti¢ky mestskej Casti tejto farby, i 2 . i el
ktoré este neklesli do mora. Sucet vynasobi |
2 a obdr# body, ktoré odpovedajt vysledku. o :E] ] I 1 GQ ‘J ©)
* Mince: . 12b 26 6b 6b Bk L |1
Za ka7dd mincu, ktora eSte hracovi ostala, _ 1
dostane 1b. oo 4B O B P
* Karty s gondolami: 2 llx;dn; ey Lb 6b 6b 2b 6b a b i
Za zvy$né karty s gondolami sa nepripisujd
#iadne body. I i ;| [!b E Ay
Bield 1t
31 bodov 2b 18b 4b 7b

Vyhrdva hrac, ktory celkovo nazbieral najviac bodov. V pripade rovnakého poétu bodov vyhrava hraé, ktory ma
viac bodov za figirky, ktoré sa udrzali v hre.

Hra pre dvoch hracov:

Hra v dvoch sa od zédkladnej hry 1i§i predovsetkym v priprave hry:

e 7 hry vyberieme nasledujiice stiasti:

- vietky dosticky mestskych Casti s kartami proroctva s hodnotami 7 a 8,

- vSetky doSticky mestskych Casti s kartami proroctva jednej farby a

- 10 plavajucich ploSin. :

Zvysnych 36 velkych dosticiek rozloZte I'ubovolne na hraciu dosku do §tvorca vel'kosti 6 x 6 dosticiek.
Kazdy hrac obdrzi: - 3 figtirky rovnakej farby - 10 kariet proroctva - 11 minci.

Dalej hra prebieha rovnako, ako je uvedené v popise.

Pokial’ méte k hre ,,Venezia 2099 “ nejaké otdzky alebo pripomienky, obrét'te sa, prosim na:
Piatnik Praha s.r.0., Luznd 591, 160 00 Praha 6-Vokovice, info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

Upozornenie! Nevhodné pre deti do 36 mesiacov. Obsahuje malé ¢asti, ktoré mbzu byt vdychnuté. Nebezpedenstvo udusenia.
Uschovajte kontaktnd adresu. Zmeny prevedenia vyhradené.
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